BACHILLERATO GENERAL POR COMPETENCIAS

Trayectoria de Aprendizaje Especializante

I. Datos de Identificacion

Nombre de la Trayectoria

Programacion Tematica

Ciclo (Grado) Fecha
3ro a 6to. Abril de 2015
Clave Horas de teoria Horas de Total de Valor de
practica horas créditos
56 172 228 20

Tipo de curso

Taller

Area de formacion

Trayectoria de Aprendizaje
Especializante

Departamento

Sociotecnologia

Academia

Informatica

Il. Presentacion

El disefio de videojuegos es un campo dinamico en el mundo actual, tanto que sus perspectivas
de mercado son superiores a ambitos tan consolidados como la musica y el cine. Puede integrar
aspectos de diversas disciplinas como la creacidn artistica, la informdtica, las matematicas, la
fisica, la psicologia y comunicacion audiovisual. La tecnologia y las posibilidades que nos brinda
se han vuelto populares y demandados en el mercado laboral, y no es la excepcidn a nivel escolar.
El desarrollo de competencias en esta Trayectoria de Aprendizaje Especializante proporciona a
los estudiantes la posibilidad de ingresar a un nuevo espacio de desempefio laboral, a la vez que
genera oportunidades y herramientas para su crecimiento personal.

Ill. Eje Curricular

Comunicacion




IV. Propdsito General de la TAE (Objetivo)

responsabilidad para solucionar
entretenimiento en formato digital.

Crear videojuegos en lenguajes de programacién y/o entornos graficos, con creatividad y
problemas vy

transmitir informacion mediante el

V.- Perfil de egreso del BGC de la
Universidad de Guadalajara.

Competencias Genéricas del Marco Curricular
Comun del Sistema Nacional Bachillerato.

Pensamiento creativo

Utiliza su imaginacion y creatividad en la
elaboracion y desarrollo de proyectos
innovadores.

CG 5. Desarrolla innovaciones y propone
soluciones a problemas a partir de métodos
establecidos.
CG 5.1. Sigue instrucciones y
procedimientos de manera reflexiva,
comprendiendo como cada uno de sus
pasos contribuye al alcance de un objetivo.

VI. Competencias especificas (UAC’s)

Correspondencia con las Competencias
Disciplinares basicas y extendidas del Marco
Curricular Comun (486 y 656)

Utiliza
estructurada para generar aplicaciones que
sistematicen la soluciéon de problemas de su

lenguajes de programacion

entorno.

Utiliza lenguajes de programacion modular y
orientada a objetos para desarrollar y crear
aplicaciones que den solucion a problemas
escolares personales y profesionales.

Utiliza lenguajes de Programacion Orientados

a Objetos para desarrollar y crear
aplicaciones interactivas que den solucidn a
escolares,

problemas personales y

profesionales.

Utiliza lenguajes de programacion y entornos
virtuales para desarrollar y crear videojuegos
que le permitan

resolver problemas y

transmitir informacion.

CDb-Com 12. Utiliza
informacién y comunicacién para
problemas, producir

las tecnologias de Ia
investigar,
resolver materiales vy

transmitir informacion.

CDex-Com 11. Aplica
informacién y la comunicaciéon en el disefio de

las tecnologias de la

estrategias para la difusién de productos y
servicios, en beneficio del desarrollo personal y
profesional.

VII. Mapa Curricular y contenidos de las unidades de aprendizaje




N |Nombre de UA

Hrs.
Teor

z

1a

Hrs.
Practi
ca

Crédit
os

Descripcidn Sintética

1 |Programacion |

14

43

La Unidad de Aprendizaje de “Programacion 1” brinda
al alumno la oportunidad de aprender a resolver
problemas de su entorno mediante andlisis y disefio de
soluciones a través de algoritmos y diagramas de flujo,
para posteriormente generar un cédigo y comprobarlo
en algun lenguaje de programacion estructurada.

2 | Programacion Il

14

43

La Unidad de Aprendizaje de “Programacion I1” brinda
al alumno la oportunidad de realizar una codificacion
fragmentada mediante la programacion modular y/o
la Programacion Orientada a Objetos, con lo que logra
la reutilizacién del cédigo para manejar, comprendery
ejecutar una aplicacién con mayor facilidad.

3 |Programacion Il

14

43

La Unidad de Aprendizaje de “Programacién IlI”
desarrolla en el alumno competencias que le permiten
realizar aplicaciones multimedia mediante |Ia
Programacion Orientada a Objetos en beneficio del
desarrollo personal y profesional, competencias
indispensables para introducirlo a la programacién de
videojuegos.

4 |Programacién de
Video Juegos

14

43

La Unidad de Aprendizaje de “Programacion de
videojuegos” incentiva la creatividad del alumno para
el desarrollo de productos interactivos que le permitan
encontrar la solucion a problemas y transmitir
informacién.

VIII. Perfil académico del docente y su funcién

Perfil docente BGC!

I. Competencias técnico pedagdgicas

Se relacionan con su quehacer docente, abarcan varios procesos: planeacion didactica, disefio y
evaluacidon de estrategias y actividades de aprendizaje, gestion de la informacién, uso de
tecnologias de la informacion y la comunicacién, orientados al desarrollo de competencias.
Competencias:

¢ Planifica procesos de ensefianza y de aprendizaje para desarrollar competencias en los campos
disciplinares de este nivel de estudios.

¢ Disefia estrategias de aprendizaje y evaluacidn, orientadas al desarrollo de competencias con
enfoque constructivista-cognoscitivista.

¢ Desarrolla criterios e indicadores de evaluacidn para competencias, por campo disciplinar.

¢ Gestiona informacién para actualizar los recursos informativos de sus UAy, con ello, enriquecer
el desarrollo de las actividades, para lograr aprendizajes significativos y actualizados.

e Utiliza las TIC para diversificar y fortalecer las estrategias de aprendizaje por competencias.

! Sistema de Educacion Media Superior. (2008). Bachillerato General por Competencias del SEMS de la U.
de G. Documento Base, pdgs. 99-100



e Desarrolla estrategias de comunicacién, para propiciar el trabajo colaborativo en los procesos
de aprendizaje.
El docente que trabaja en educacidn media superior, ademas de las competencias antes
sefialadas, debe caracterizarse por su sentido de responsabilidad, ética y respeto hacia los
adolescentes. Conoce la etapa de desarrollo del bachiller, y aplica las estrategias idoneas para
fortalecer sus aprendizajes e integracion.
V. Experiencia en un campo disciplinar afin a la unidad de aprendizaje
1. Experiencia académica:

- Tiene experiencia docente

- Posee un amplio manejo en lenguajes de programacion y aplicaciones informaticas.

- Domina el uso de los lenguajes para programacion.

- Desarrolla aplicaciones interactivas.

- Utiliza el razonamiento légico-matematico y creativo.

- Propicia el analisis para la solucion de problemas cotidianos en su contexto, disefiando

estrategias creativas para implementar asi la solucién mas éptima.

- Se desarrolla con solvencia en los ambientes virtuales.

- Fomenta el trabajo colaborativo por medio de actividades que impulsen en los alumnos

la autogestion.
2. Formacion profesional:
Cuenta con una formacion profesional de nivel licenciatura en las areas de: informatica,
computacion o afin, ademas de cualquier ingenieria o haber realizado cursos, diplomados u otros
(presentando los documentos probatorios de instituciones reconocidas socialmente, que seran
evaluados y visados por el colegio departamental correspondiente), que avalen el conocimiento,
comprensién y manejo pedagdgico de los contenidos de la presente unidad de aprendizaje
curricular.

Perfil docente MCC?

Los siguientes son atributos que definen el Perfil del Docente y la competencia que requiere el
sistema Nacional de Bachillerato:

1. Organiza su formacion continua a lo largo de su trayectoria profesional.

2. Domina y estructura los saberes para facilitar experiencias de aprendizaje significativo.

3. Planifica los procesos de ensefianza y de aprendizaje atendiendo al enfoque por competencias,
y los ubica en contextos disciplinares, curriculares y sociales amplios.

4. Lleva a la practica procesos de ensefianza y de aprendizaje de manera efectiva, creativa e
innovadora a su contexto institucional.

5. Evalla los procesos de ensefianza y de aprendizaje con un enfoque formativo.

6. Construye ambientes para el aprendizaje auténomo y colaborativo.

7. Contribuye a la generacion de un ambiente que facilite el desarrollo sano e integral de los
estudiantes.

8. Participa en los proyectos de mejora continua de su escuela y apoya la gestién institucional.

Funcion del docente

En el enfoque por competencias, los actores se piensan como sujetos de aprendizaje; para cada
uno se confiere un papel activo, docentes y alumnos, no sélo en la participacion durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje sino, también, en la conduccién y orientacién de contenidos,
objetivos y estilos de aprendizaje. La actividad docente se orienta hacia una integracion
transdisciplinar de contenidos, habilidades, actitudes y valores, donde los conceptos, referencias

2 Secretaria de Educacion Publica. (2008) ACUERDO numero 447 por el que se establecen las
competencias docentes para quienes impartan educacién. Diario Oficial, Cap. lll pags. 2-4



tedricas, procedimientos, estrategias didacticas, materiales y demads aspectos que intervienen en
el proceso se organicen entre diversas unidades de aprendizaje curricular, para crear estructuras
conceptuales y metodoldgicas compartidas entre varias disciplinas.

La funcion docente reconoce que el estudiante es el principal actor; implica un cambio de roles-
El docente es un facilitador del aprendizaje; sistematiza su practica y la expone provocando que
los estudiantes asuman un papel mas activo y responsable de su proceso de aprendizaje.?
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X. Infraestructura

e Un laboratorio o aula de computo.
e Conexion a Internet banda ancha.
e Aire acondicionado.

XI. Recursos materiales y presupuestales.

e Equipo de computo disponible por cada estudiante con las siguientes especificaciones:
Procesador de 1.8 Gigahertz o superior; Microsoft Windows 7 o superior; 2 Gigabyte en
RAM o superior; 500 Gigabytes en espacio en disco duro o superior.

e Software de disefio y programacién: aplicaciones de soporte a funciones multimedia,
lenguajes de programacion estructurada, orientada a objetos y de videojuegos.

e Equipo de proyeccion.

XIl. Docentes que actualizaron.

Actualizado por: | Escuela de adscripcidn:

3 Sistema de Educacidn Media Superior. (2008). Bachillerato General por Competencias del SEMS de la
U. de G. Documento Base, pags. 78-79
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